O TK 90X representa uma revolucdo na area 34
de microcomputadores pessoais. =
O seu baixo preco, versatilidade e facilidade em
operé -lo garantem-lhe o primeiro lugar como o mi- }
cro para adultos e criancas.
Eelea ferramenta mais sensac:onal para exer-
citar a sua mtehgenma -
- Para que vocé possa testar as suas reacoes, 3t
seus reflexos, sua capacidade mental e prmc:lpal- T
mente para poder tornar a sua \nda mals e)ccltan—
te e colorida, é que apresentamos 0 Iwm Jogos
e Desgnhos no TK 90X, no qual aparecem 20 pro-
_gramas originais escritos em BASIC.
~ Emalguns, vocé competird em corrldas, em ou-
tros, aniquilara invasores, saltaré obstaculos, vera
lindos desenhos se formando na tela e, o que é ﬁ]-
fundamental, apés ter ° ‘participado’’ ativamente'" e

o

desta dlstracao eletromca, estara apto a dar va

P PP

A

0GOS E DESENHOS NO TK90X vol. I

ISBN 85-213-0325-4 A '

il el

At o

Victor Mirshawkia Jr
Sérgio Mirshawka

JOGOS E DESENHOS




Litec

LIVRARIA EDITORA TECNICA LTDA

Rua dos Timbiras 257~CEP=0]208—S§0 Paulo
- Caixa Postal 30 869-Tel.:220-8983

JOGOS E DESENHOS NO TKS0X



CIP-Brasil. Catalogagac-na-Publicagdo
C3mara Brasileira do Livre, SP.

Mirshawka Jinior, Vitor, 196%9-

ISBN 385-213-0326-0

putador I. Mirshawka, Sérgio, 1971

85-1245

M6553 Jogos e desenhos no TK 9fX / Victor Mirshawka
Jr!, Sérgio Mirshawka. — Sao Paulo :

Nobel, 1985.

1. BASIC (Linguagem de programagao para computa
dores) 2. Desenho por computador 3.

Jogos por com—
- II. Titulo.

17. CDD-651.8

18. -001,642
17. -001.6424
18. -001.6425

Tndices para catalogo sistematico:

1. BASIC : Linguagem de programagao : Computadores :

Processamento de dados 651.8 (17.)

001.6424 (18.)

2. Desenhos animados : Computadores : Programas :

Processamento de dados 651.8 (17.)

001.6425 (18.)

3. Jogos : Computadores : Programas : Processamento de

dados 651.8 (17.) 001.6425 (18.)
4. TK 90X : Computadores : Programagao :
de dados 651.8 (17.) 001.642 (18.)

CAPA E ILUSTRAGOES: Lirio Fissao Yuasa

Processamento

Victor Mirshawka Jr.
Sergio Mirshawka

JOGOS E DESENHOS
NO

TK90X

vol. |

nobel



© 1985 Livraria Nobel S.A.

Livraria Nobel S.A.
Rua da Balsa, 559
Cep 02910

Sao Paulo - SP

E proibida a reproducdo total ou parcial
desta obra (lei 5998/73),
sem a permissdo por escrito dos editores,

Impresso no Brasil / Printed in Brazil

APRESENTACAO

Agora jz se tem no Brasil uma mAquina real
mente de alte nivel por baixoe prego — o micro pes;
soal TK 96X. ]

Justamente por suas miltiplas qualidades
e que aposfamos no sucesso deste micro e por isso
procuramos contribuir com este livro que contém 20
programas que demonstrarao a grande potencialidade
da mAquina com a qual o leitor vai lidar, ‘

Este livro destina~se a pessoas que ja Dos
suem um pequeno conhecimento da linguagem BASIC no
TK 98X (alias este & o titulo de um livro do nosso
pai, no qual, quem nzo conhece nada de BASIC pode a-
prender os primeiros e 0s passos seguintes...).

Sao apreseﬁtadas listagens completas devi-
damente testadas de 20 programas relativos a jogos
e graficos.

¥o caso de jogos,destaca-se como s3o oscon
troles, porém em nenhum dos programas entra-se na ex
plicagao da 10gica dos mesmos,

Todavia nao & necessirio muito esforgo pa-
ra se entender esta ldgica,visto que a linguagem e

0S programas sao relativamente simples.



Foi nossa inteng2o instruir e principalmen
te divertir o(a) estimado{a) futuro(a)} proprietd-
rio(a) deste livro com os programas referentes a jg
gos e desenhos que aqui aparecem.

Esperamos que o nesso:-objetivo seja atingi
do e gue vocé passe horas e horas alegres ao lado

do seu "amigo" o microcomputador TK 96X.

AGRADECIMENTOS
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tor(es).
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ra o livro.
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Este programa vai desemhar o rosto de uma
pessoa com o uso das instrugces DRAW, CIRCLE e PLOT
em alta resolugao. Vocé nao se cansard nem demorara
para obter o maravilhoso rosto que sera exibido pe-
lo seu TK-96X COLOR COMPUTER, o qual sorteara alea-
toriamente diferentes cores do fundo da tela que
lhe proporcionara escolher qual a cor de sua prefe-
rencia. E claro que gosto nzo se discute,.,

Tente fazer com que seu TK-9§X COLOR COM-
PUTER também sorteie aleatorilamente 2 cor da moldu-

ra do quadro.

A instruggo DRAW aparece no programa com LTes
dados os quals respectivamente correspondem a abs-

cissa, a ordenada e ac angulo especificade em radia

nos.
Para maiores informagoes consulte o livre

BASIC no TK-98X o gqual além de ensiniz-lo mais deta-
thadamente sobre a instrugao DRAW tambam ensinara

vocé as instrugoes CERCLE e PLOT.

5 REM #**Face®®*

16 INK .#: PAPER 7%RND:BORDER @:CLS:CIRCLE 13@,7¢,60

15 PLOT 77,94

3@ DRAW 77,38,1

35 DRAW 29,-25,1

3¢ CIRCLE 10¢,38,7
‘69 CIRCLE 190,80,1
 7p CIRCLE 168,88,2
8¢ CIRCLE 168,80,1
9% CIRCLE 16§,88,2
18¢ CIRCLE 16@,8§,7




119 PLOT 19@,9¢:DRAW -12,-1¢,2:PLOT 171,80:DRAW -12,19,2

129 PLOT 115,7@:DRAW 38,18,4.3 I.I' .

13¢ PLOT 185,%44:DRAW 5@,9,3:PLOT 185,44:DRAW 50,0,2 1“‘}'.}‘\.“" 2
149 PLOT 74,90:DRAW -3,-30,1.4:PLOT 187,9¢:DRAW 3,-30,-1.4

15¢ FOR £=1 TO 3@:SOUND .§18,f:NEXT f

160 GOTO 18
L
%@EJ

AAPA
b
BRASIL



Agora vamos para um programa grafico que
remonta até um certo patriotismo, Este programa vai
lhe formecer um grafico do Brasil em baixa resolu-
¢ao, que piscard em diversas cores, podendo vocd es
colher a que mais lhe agradar. Através deste méto-
do, podem-se fazer varios desenhos (graficos) das
mais diversas opgoes.

Espero que apds ver este programa voce pos

sa desenhar seus proprios mapas.

1¢ LET f=INT (RND#7+1)

20 BORDER £ /
3@ LET r=INT(RND*6+1)

49 IF r=f THEN GOTO 3¢ ,

5@ PRINT INK r;AT @,11; "HEE"

60 PRINT INK r;AT 1,8;"i=MENEIST

70 PRINT INK r;AT 2,8;"HMNENNNENEEL

8¢ PRINT INK r;AT 3,7;"HENENENREEERNECL"

9¢ PRINT INK r;AT 4,6;" JENEENNENANNENNEN

1$@ PRINT INK t;AT 5,5; "HENERNENENRENENENS "
11¢ PRINT INK r;AT

E)

?
65;"Illllllllllllllllll!ﬁ"

12¢ PRINT INK r;AT 7,5; ' MENNENENENNERENNERESN -

13@ PRINT INK r;AT 8,7; 'SSSNENNRNENESRERENE"

146 PRINT INK r;AT 9,11;'"MIMBE RAST L 1A WWE"

156 PRINT INK ;AT 16,12 "HESNEESNNNENN

169 PRINT INK r;AT 11,13 "WEBEERN . NEE-

17@ PRINT INK r;AT 12,13 "N ENENRENE"

18@ PRINT INK r;AT 13,13 "(IWEN g pMEN »

194 PRINT INK r;AT 14,14 "HRENNNE"

2% PRINT INK r;AT 15,15 " NEENE "

219 PRINT INK r;AT 16,15 " NEERE

22¢ PRINT INK r;AT 17,14 "[(1ENER

23¢9 PRINT INK r;AT 18,15"MME "

240 FOR k=1 TO 1#:LET c=INT(RND*3@+1}:SOUND .1,c:NEXT k

259 GOTO 1@
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Voce sabe o que & um caleidoscopio? Por de
finigae, caleidoscopio vem a ser um cilindro opaco
ao longo do qual estao dispostos virios espelhos,
de maneira que pequenos objetos coloridoes coloca-
dos no tubo produzem ali desenhos variados e sime-
tricos.

Que tal comnstruir seu proprio. caleidoscs-
pio? Aqui esti um programa que simula este objeto
na tela do seu computador. Garanto que voce adorara
os padroes formados por ele, pois nao deixa a dever

para nenhum caleidoscopio real,

19 LET d=¢

2 LET s=22928

3% LET & =¢

4% FOR i=1 TG 12

5¢ FOR j=¢ TO 1

6§ LET d=d+.@3

76 LET k=INT (127 *SIN &)
8 POKE s+j,k

9¢ POKE s—j-1,k

166 POKE s+32~31%1+432%j,k
116 POKE s-31%i-32%j,k
12¢ POKE s=-33%i+31+32%j,k
13¢ PORE s-33*%i-1-32%j,k
14p POKE s-64%i+31-j,k
150 POKE s-64%i+32+j,k
16§ NEXT j

17¢ LET 2=2+1

18¢ LET s=s5+32

194 NEXT i

209 coTo 29




s

PROGRAMA 4

DESENHANDO
NA
TELA
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Aqui esta um programa para voce desenvol-
ver suas qualidades artTsticas. Neste programa de
desenho, voce demonstrari todo seu talento atraves
das mais belas pinturas.

Como comandos, voCE tem as seguintes op-—

goes:

U-desenha para cima

J-desenha para baixo

K-desenha para direita

H-desenha para esquerda

Y-desenha na diagomnal, para cima e esquerda

I-desenha na diagonal, para cima e direita

N-desenha na diagonal, para baixo e esquerda

M-desenha na diagonal, para baixo e direita

C-pede o valor da cor (mo.+ENTER)

7-determina cor de fundo para que possa se.apagar uma linha

V-apaga toda tela

Agora que vocé tem todas as informacgoes
necessirias, divirta-se, e espero que seus desenhos

nao deixem a dever para nenhum PORTINARI!

1§ LET p=@
2§ LET x=13@:LET y=10¢
3% IF x >= 255 THEN LET x = 255

49 IF x<=1 THEN LET x=1 hd
S9 IF y >= 175 THEN LET y = 175

6 IF y<=1 THEN LET y =1

78 PLOT INK p;X,y

8@ LET t$ = INKEY$

9¢ IF t$ = "h" THEN LET x = x-1
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169
11p
120
13
140
158
168
179
189
199

209 GOTO 34

IF

IF

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
Ir

£ = "k
£ = "yp"
£$ = "j"‘
t4 nnt
t$ Tyt
t$ 'nyn
t$ ni
£$ Mot
t$ b4l
t$ L

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

LET x
LET
LET
LET
LET x
LET x
LET x
INPUT
LET p
CLS

KoM W

x+1
y+l1
y-1
x-1: LET y
x+l: LET y
x~1: LET ¥y
x+l: LET y

y=1
y+l
y+1
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Este € um programa no qual mostramos a uti
lidade da instrugdo BIN (voc& poder3 obter informa-
gEes mais profundas no livre BASIC no.TK~9$X) com a
qual definimos varios caracteres., Nos definimos . o
homem que ir3 se movimentar em 14 letras divididas
da seguinte mamneira: 3 letras definem a cabega,. 1
letra define a cabega para direita outra para ‘es-
querda e a outra no meio., As permnas possuem 5 le-
tras definidas com a instrugao BIN duas s3o para de
finir posigoes diferentes para a esquerda,. uma defi
ne a posigao central e as outras duas sao posigoes di
ferentes para a direita, 0s bragos possuem 6 letras
que definem dois tipos de posigae para esquerda,
dois tipos de posigao para direita e dois tipos‘de
posigao na qual os Bfagos estao voltados para fren
te. No programa podemos averiguar‘na linha 16 que
alletra.r varia de 1 a 14 isso significa que o pro-
grama entrara em um loop que rodara 14 vezes para
poder definir as 14 letras com a instrugao BINe com
o auxilio das instrugoes DATA e READ. Este progra-
ma & uma animag¢3o em gque voed controlard o homemn pa
ra esguerda com a tecla 5, para a direita com a te
cla 8 e se voce nao apertar nenhuma tecla ele fica

observando, mexendo as maos. ,

Toda vez que uma letra estiver entre colche-
tes deve ser escrita em modo gréfico.

o
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L PAPER 6:BORDER 1:INK §
18 FOR r=1 TO 14
2¢) READ a$
3% FOR s=@ TO 7
49 READ e
50 POKE USR a$+s,e
6@ NEXT s
70 NEXT r
89 DATA "E",BIN #¥1111¢9, BIN 9100091¢, BIN $1911419,
BIN 19009061, BIN 19164161, BIN @161161¢, BIN ¢1H@6010
BIN §014¢19¢
9@ DATA "F", BIN $¢18911¢, BIN P9011901, BIN 9P169901,
BIN $1611601, BIN 119@¢@p1, BIN 99190010, BIN #9100100,
BIN $601190¢
189 DATA "G", BIN $1100168, BIN 1981104¢, BIN 19600100,
BIN 18011418, BIN 104@86¢11, BIN 01009188, BIN §8100104,
BIN #¢0110p¢
118 DATA "H", BIN @0@#11800, BIN #911110¢, BIN g1811819,
BIN 11411411, BIN 1#6#116¢1, BIN 19811061, BIN 1¢ﬁ11ﬁ¢1
"BIN 11811611
12¢ DATA "I", BIN PO011098, BIN PE111188, BIN P1PI1P16,
BIN @1@#11¢1¢, BIN 1%@11@ﬂ1 BIN P1611¢19, BIN #¢111180,
BIN 90311000
139 DATA "JI", BIN ¢¢000pe¢, BN PO011980, BIN BE10010¢, .
BIN 90199108, BIN #1009018, BIN PLABIP1IS, BIN P1Pppg1p,
BIN 119¢¢@11
149 DATA "L", BIN $2@11p98, BIN 6911980, BIN 14911009,
BIN P1018108, BIN $9108018, BIN #0100010, BIN 20808981,
BIN ¢0@00ea1
145 DATA "M", BIN @p@11609, BIN #9@10008, BIN @911041,

BIN 99191919, BIN @$19@P189, RIN L0100, BIN P1900009,
BIN @14pp@pp

?
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150 DATA "N", BIN @91990p@, BIN $P110@08, BIN 90181909,
BIN O1¢p@LA¢, BIN $1pA@019@, BIN PLPQPLEE, BIN P1EPA1960
BIN $@9aA3d

16§ DATA "0", BIN 90000140, BIN 9PP0118¢, BIN A@P19104,
RIN $O10061%, BIN §p1O0819, BIN @2019091, BIN P@190911,
BIN Of0PPBED

17 DATA "P", BIN @#6f110$8, BIN 1}%11@@@, BIN 10110008,
BIN 10110¢@0, BIN 19111046, BIN $P16916¢, BIN ¢1140016¢,
BIN 40188000

180 DATA "Q', BIN PeP119¢9, BIN #1111903, BIN 19910040,
BIN 19119616, BIN #111914¢, BIN $919106¢, BIN #1190000,
BIN @9160000

1,9¢ DATA "R", BIN 0@pLIfpP, BIN @@@11@11? BIN ¢@p@18d1,
BIN OPOLLIPL, BIN 99911141, BIN 49144169, BIN 91400110,
BIN 99008190

20 DATA "S", BIN ¢¢911890, BIN §0¢11119, BIN $pdaLaP1,
BIN $1991101, BIN BO1#1119, BIN GPP14108, BIN PoopA1Ld,
BIN (p0@8L00

219 LET c=15

22¢ GOSUB 390 ' )

230 PRINT AT 11,c; "DEICT; AT 12,e; "OEO"; AT 13,(:.; nlim;

24 SOUND .3,4 o

25¢ PRINT AT 11,c; "O[F]Y; AT 12,c; "O[H]O": SOUND .3,5

26§ PRINT AT 11,c; "DfE)O"; AT 12,c; "O[IJR"; AT 13,¢; "OQ]O

27¢ PRINT AT 11,¢; "DIEIOM; AT 12,c; "OFHO"

28¢ SOUND .3,5

299 GOTO 229

3p¢ LET a$ = INKEY$: PRINT AT #,c-1 -
319 IF a$ = “5" THEN LET ¢ = c-1: GOTO 34f: GOTO 3¢9 =S

326 IF a$ = "8" THE LET ¢ = c+1: GOTO 34@: GOTO 300

339 RETURN ) .
349 IF c< ¢ THEN LET ¢ = 29: PRINT AT 11,8; 'O"; AT 12,0;'CY';

AT 13,630
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359 PRINT AT 11,c; "O[F]O"; AT 12,c3 "O[R|S"; AT 13,c; "oMo"
355 SOUND .¢1,18

36¢ PRINT AT 11,c; "g[o]o"

379 SOUND .#18,5

388 RETURN

4B IF ¢ >29 THEN LET ¢ = §

419 PRINT AT 11,¢; "O[]O"; AT -12,c; "O[F]O"; AT 13,y Mo
415 SOUND .¢1,5

42 PRINT AT 11,c; "D{GIO"; AT 12,¢; "D[qQ"; AT 13,c; "DMO"
43% SOUND .@18,5

449 RETURN

0BS.: Se vocE quiser desenhar uma forma humandide veja
abaixo como pode conseguir isto com o auxTlio

dos codigos BIN.

Céxligos Bin
00011000
00011000
01111110
01011010
0CcG11000
00011000
00111100
00100100
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Q0 titulo desse joguinho parece meio estra-
nho, mds n3o &, Glub € o nome que inventamos para
um monstrinho que vive "enrustido”. 0 glubiriani-
ta. vive em cavernas e nac pode se expor a luz so-
lar. O probiema & que o seu habitat foi invadido
por blublurianitas que .estao tentaﬁdo captura-lio,
0 que ocasionara sua morte certa pois gquerem fazer
experisncias com a espBcie tao rara. Tente orien-
tar o caminho do seu glubirianita de maneira que
ele consiga escapar permanecendo dentro de sua ca-
verna o malor tempo possivel. Porém existe um sério
problema, quando o seu glubirianita estda apavorado
ele desprende uma substincia mortal que voc@ pode
identificar facilmente através do rastro  deixado,
logo voce ja deve ter concluide que naoc poderi pas-

sar per cilma desse rastro.

Toda vez que aparecer uma letra entre colche-
tes (no caso desse programa a letra [E]) deve ser

escrita em modo grﬁfico.

Note que este j3 & o segundo aviso

1§ REM GLUB
2¢ PAPER 6: BORDER 1 g
3p FOR y=1 TO 7: READ m )

4 POKE USR" [E] "+y,m

5@ DATA 6§,126,219,219,255,255,192,8 : NEXT y

60 LET p$ = "D[EEElQ”

7% LET d=1 : LET z=3

8¢ REM INTRODUGAO

94 PRINT TAB 8; INK 2;"¢[00]";:PAUSE 1#: PRINT INK 3;"L
00O ";: PAUSE 1@: PRINT INK 2; "uCdO “;: PAUSE 19:
PRINT INK 2; "B"
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168 INPUT "Velocidade (f#~1@):0 & a mais rapida(0";v

114 PRINT  INK 4; PAPER 1; FLASH 1; AT 1¢,0;"DBoa sorte”

12¢ PAUSE 3@8: CLS

13 INK 2: PLOT 248,168 DRAW -241,0: DRAW $,~161: DRAW 241,0:
DRAW @,168

148 LET q=11: LET w=16: LET q$=STR$ (INT(RND*4)+5)

15¢ PRINT INK '@; AT 9,20;p$

168 PRINT INK 2; AT gq,w; " [E]"

176 FOR %=1 TO v*2: NEXT x

188 IF INKEY$ <> """ THEN LET q$=INKEYS

19¢ PRINT INK 3;AT q,w;"#"

2@ LET q=q+{q$="6")~(q$="7")

216 LET w=w+(q$="8")~(q$="5")

220 IF q=21 OR q=§ THEN LET q=ABS(q-28)

239 IF w=31 OR w= §§ THEN LET w=ABS(w-30)

24 SOUND .@@18,RND*2(

25§ LET d=d+1: PRINT INK 1;PAPER &4;FLASH 1; AT 8,8;"TsMPo O0"; d

26@ IF SCREEN$(q,w)="#" THEN GOTO 280

279 GOTO 198
28¢ CLS: PRINT PAPER 1; INK 7; FLASH 1; AT 11,@;7iirliriressne
BANGIIItIlItitnirnn

298 LET z=z-1

3¢9 IF z=@ THEN GOTQ 35@

31§ LET p$="": FOR i=1 TO z:LET p$=p$+"[E]1": NWEXT i

32 INK 2: PRINT AT 12,10’* "S5 restam 0";z;"(J GLUBS"

33¢ PRINT "PREPARE-SE"

340 Goto 126

356 INK 3:PRINT AT‘13,5; FLASH 1; “ACABOU" ;"] Voce fezl";d;
" O PONTOS" '

368 INPUT "Jogar de novo';d$

37¢ IF d$="s" THEN RUN

38@ STOP
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Vocé j3 sentiu a emogzo de penetrar numa
mina de brilhantes e garimpar os diamantes? Se nao,
agora vocé ter3d esta chance. Neste programa, vocd
se localiza dentro de uma mina de diamantes e ou-=
tras pedras de menor valor, e seguramente vocg quer
enriguecer, Entaoc, no menor espago de tempo, sua
missao & colher o malor numerc de diamantes possi-
vel. Para isto, basta vocé passar por cima das pe-
dras que estao piscando por toda parte da tela. Mas
cuidado, cada vez que.vocé passar por c¢ima de um
cristal que nao estid piscando, voce deixarida cair um
diamante.

A sua contagem aparecera ao final de um
certo intervalo de tempo. Esta & sua chance de se

tornar multimiliondrio. Boa sorte.

CONTROLES
A, move para cima
Z. move para baixo 6—46Q:)
M. move para a direita o
N. move paré a esquerda C:EP
Na linha 130, deve-se pressionar o
modo grafico antes de se teclar a
letra a,para fe obter o Faracter
formado. Esta e uma outra simbologia...
1§ LET a=@: LET t=11: LET h=16: LET i=l
20 FOR y=¢ TO 31
3¢ FOR c=p TO 2§
4@ LET £=INT(RND*6+1)
S¢ IF f >3 THEN BRIGHT 1: FLASH 1: LET i=i+l: GOTO 79
6@ BRIGHT @: FLASH @
7¢ PRINT INK f; AT c,y;"W"
8@ NEXT c: NEXT v
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9§ FOR p=f TO 7: READ d: POKE USR "a"+p,d: NEXT P
180 FOR v=1 TO 250
114 IF ATTR (t,h) >= 128 THEN LET a=a+l: GOTQ 139

120 LET a=a-1

13¢) PRINT FLASH @: AT t,h;"a"

14¢ LET tl=t: LET hl=h

15@ LET t$= INKEY$

160 TF t$="a" THEN LET t=t-1: PRINT FLASH #; INK §; AT
t+l,h;"A@"

17¢ IF t$="z" THEN LET t=t+1: PRINT FLASH @; INR @; AT -
t=1,h;"®" ‘

18f TF t$="m" THEN LET h=h+1: PRINT FLASH §; INK @; AT
t,h-1;"®"

19@ IF t$="n" THEN LET h=h-1l: PRINT FLASH #; INK @; AT
t,h+1;"@"

206 IF t >= 2¢ THEN LET t = 20

218 IF t< = ¢ THEN LET t=0 -

22¢ IF h »>= 31 THEN LET h=31 E/)

230 IF h< = ¢ THEN LET h=@

24@ IF e=tl AND h=hl THEN LET v=v+l: IF v >=250 THEN GOTO 280

25@ IF t=tl AND h=hl THEN GOTO 150

26§ SOUND ,95,1

27¢ NEXT v

28@ CLS: PRINT "vocé fezO ";a;"D pontos™

29¢ PRINT "mais um jogo?": INPUT n$:IF n$="s" THEN RUN

3¢9 DATA'BIN ¢@91100¢, BIN $8111109, BIN 90611000, .
BIN 11111004, BIN @9¢11608, BIN 09100108, BIN $100001¢,

LARIRINTO

i
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Que tal agora experimentar um vGo em meio
a um perigoso labirinto? WNeste programa, vocé  se
transformar3a em um piloto experimentado,. que tera
que conduzir sua'mave por um labirinte de rochedos.
Ao menor toque nos rochedos, vocé explodira, levan-
do consigo a tripulacae inteira dé sua missao,

Nervos de ago e muita habilidadelTente pas

sar pelos rochedos!

Nas linhas 5¢,300 e 330, deve-se pressionar o
modo grafico antes da letra u, para se obter o ca-.’

racter formado.

CONTROLES:
[?. Move a nave para a esquerda

18. move a nave para a direita

10 PAPER 3: BORDER 3

2¢ RESTORE: LET x=2@: LET y=16: LET g=2@: LET p=12
3¢ DIM u(21l): DIM a$(22,4): DIM b$(21,4)

49 FOR o=@ TO 7: READ d:POKE USR "u"+c,d: NEXT c
5@ PRINT AT x,v;"u"

6¢ LET i=1
7% IF i >= 20 THEN GOTO 214 {
8¢ LET z=INT(RND*188+1) -

9¢ 1F z <25 THEN LET a$(i)="MNWE':LET b$(i)="¥":LET u(i)=5

16¢ IF =z >= 25 AND z < 5¢ THEN LET a${i)="mE®":LET b$(i)="mm":
LET u{i)=4

114 IF z >= 5@ AND z< 75 THEN LET a$(i)=""SN":LET b$(i)="mEN":

 LET u(i)=3

126 IF z>= 75 AND z<+= 1@§ THEN LET a$(i)="W'":LET b$(i)="s8
EE": LET u(i) = 2

13¢ IF i=1 THEN LET a$(i)="S@E": LET b$(§')=“lll": LET u(i)=3

14@ IF i >1 AND u(i)=5 OR u(i)=2 THEN GOSUB 180
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158 PRINT AT g,p;a$(i);AT g,p+u(i)+25b$(i)
169 LET i=i+l: LET g=g-1

178 GoTO 7¢

189 IF u(i)=5 AND u{i-1)=2 THEN LET a$(i)="R": LET b$(i)="m

@awm": LET u(i)=2; RETURN

199 IF u(i)=2 AND u(i-1)=5 THEN LET g$(i)="llli': LET

b$(i}=""": LET u(i)#=5: RETURN
20¢ GoTO 156
21¢ LET i=l

220 FOR t=1 TO 2¢
230 IF y <=p+u(i)-2 THEN GOTO 40p

235 IF y »=p+u(i)+2 THEN GOTOQ 40#

24% LET i=i+1

25¢ LET t$=INKEYS$

268 TF t$="d" THEN LET y=y+l: GOTO 29¢
27¢ IF t$="5" THEN LET y=y-1: GOTO 320
28¢ GOTO 310

29¢ IF y=p+u(i)-2 THEN GOTO 469

3¢ PRINT AT x,y;"u";AT x+1,y-1;"0": GOTQ 35¢

318 GOTO 346
320 IF y=p+u(i)-2 THEN GOTO 4@@
339 PRINT AT x,y;"u"; AT xtl,y+1;"0"

340 TF e$="" TEEN PRINT AT x,y;"u"; AT x+1,y; "Q"

35¢ LET x=x-1

368 PAUSE 20

379 SOUND .919,18

388 IF x <=1 THEN GOTO 44@
399 NEXT t

499 CLS: SOUND .3,1¢: SOUND .3,15: SOUND .3,2@: PRINT INK 4;

"yoce bateu": PRINT "mais um jogo?"
41¢ INPUT s$: IF s$="s" THEN RUN
429 STOP

439 DATA BIN @@@@10820, BIN 2¢¢9100¢, BIN 00901000,
BIN 09021000, BIN @@¢1110¢, BIN ¢@11111@, BIN g11@1011,

.BIN 11091401

449 CLS

450 SOUND .3,4@: SOUND .3,35: SOUND .3,3f: PRINT INK 4;
'parabéns, voce passou'

460 PRINT "mais um jogo?": INPUT s$: IF s$="s" THEN RUN

35






Em meio a uma viagem
para com, um grave perigo: sua
trar uma nuvem de asterdides,
tal e voce tem que conduzi-la
ra que possa ultrapassar este

com vida,

39

espacial, vocE se de-
nave acaba.de pene-
uma colisio serd fa-
com muita destreza pa

cinturao de perige

Muito cuidado, pois poucos conseguiram es-

ta facanha. Em Ultimo caso, BOA SORTE.

CONTROLES :

F. move a mnave para baixo

[R. move & nave para cima

5 LET i=1

2¢ DIM a(255)

3¢ FOR u=l TO 255

40 LET a(i)=INT(RND*175+1)

5¢ PLOT INK et;,a(i)
60 LET i=i+1 D F

70 NEXT u

80 LET g=94

9¢ LET i=1

186 FOR c=1 TQ 255

11¢ PLOT INK szfZ

12¢ IF g=a(i) THEN GOTO 209
13@ LET i=i+l

140 LET t$=INKEY$

15¢ IF t$="r" THEN LET g=g+1
16¢ IF t$="f" THEN LET g=g-l
17¢ NEXT c

18¢ PRINT INK 4; “parabéns, vocé passou”

198 coTO 21¢
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20 PRINT INK 3; “bum, vocé bateu"

21PPRINT INK 4; "novo jogo?" :
THEN RUN

220 sTOP

M

INPUT t$: IF t$="'s"

PR
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Sua cidade est3 sendo amendrontada por um
terrivel bdndido .espacial com nome de SPILY DE BLIT.
Como xerife de sua cidade o seu dever e ] desafiar
SPILY DE BLfT paraz um dueloc de vida ou morte, Este
jogo & para duas pessocas. Uma comandari - SPILY DE
BLIT e a outra ;oméndarg o xerife, Sé‘aqha que co-
mandandoe ¢ bandido teri méis chances estd enganado
porque o seu TK-9fX COLOR COMPUTER nio definiu quem
& o bandoleiro e quem & o xerife, por isso nioc ha-
vera desvantagens entre os competidores, certo!'!'!.
As teclas que comandario uma das naves interplaneté
rias serao Z'para a esquerda, C para a direita e X
que dispara o poderosc tiro de uma bala de prata., A
outra nave ser3 comandada com as teclas M para a di
reita, B para a esquerda e a tecla N dispara sua po=
derosa bala de prata. Como sempre existe um proble~
ma, se duas teclas forem pressionadas ao mesmo tem=—
po, o computador sB atenderi o comando da primeira
a ser apertada, entao nao deixe a teecla muito tempo
apertada, a nao ser que voceé queira trapacear. Vocd
poderd escolher o nome do comandante da sua‘nave(vg
ce € claro!). Use sua imaginacao para os mais belos
e sugestivos nomes, Este jogo lhe proporcionari mui
ta emogao porque aldm de ser para dois participﬁn—

tes ele possul som ¢ & muito colorido e divertido.

Nao se esquega que toda letra que estiver en-

tre colchetes deve ser. escrita em modo grafico.

Agora prepare sua nave para o duelo e come

ce a digitar o programal:!i!!}
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1¢ PAPER 2: BORDER 1
20 1ET c=1: LET z=15
3% LET x=21: LET y=16
40 FOR q=0 TO 7
5@ READ w
60 POKE USR "U"+q,w: NEXT q
7¢ DATA BIN ¢@@11¢¢¢, BIN $@¢11009, BIN 9@11114¢,
BIN $1911918, BIN 181121¢1, BIN 1¢111181, BIN 16111141,
BIN Q0900pan
8% FOR q=@ TO 7: READ s:POKE USR "e"+q,s:NEXT q
99 DATA BIN @#1111$@, BIN @111111¢, BIN 11111111,
BIN 11¢@¢@@#11, BIN A11$@11¢, BIN @11¢011¢, BIN $119@118,
BIN $11¢011¢
16¢ DIM h$(2,9): FOR i=1 TO 2: INPUT "Qual o seu nome?";
h§(i);: NEXT i
119 INK 6: LET a$="O[U]O": PRINT AT x,y:a$
120 INK 4: LET a$="O[E]C": PRINT AT c,z;d$: INK @
136 LET s$=INKEY$ '
140 IF s$="z" THEN LET y=y-1
154 IF s$="c" THEN LET y=y+l
16 IF s$="x" THEN GOTO 25¢
17¢ IF v <= 1 THEN LET y=1
189 IF y=3¢ THEN LET y=29
196 1S s$ = "o" THEN LET z = z+1
2¢4 IF s$ = "n" THEN GOTO 315
21¢ IF s$ = "b" THEN LET z = z-1
220 IF 2 = 3 THEN LET z = 29
23¢ IF z<= 1 THEN LET z = 1
24¢ GOTO 114
25¢ SOUND .#@18,-5
260 FOR v=x TO @ STEP -1
27 PRINT INK l; PAPER 1; FLASH 1; AT v,y+1;"#": SOUND
28@ PRINT AT v,y+1;%0O" '
298 NEXT v’

i
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3¢9 IF z< >y AND v< >c THEN GOTO 138
3@5 FOR k=@ TO 15: SOUND .@@18,k: NEXT k
31¢ PRINT FLASH 1; AT 1@,@;h$(1§;"EJVENCEU 0 DUELO'": GOTO 36§
315 SQUND .@$2,-12
328 LET w=c: FOR w=c TO 20
33@ PRINT INX §; PAPER 2; AT w+l, z+l; "*"; AT wel,z+1;" O
: SOUND .@¢18,w

340 NEXT w
345 IF w=x AND z=y THEN FOR k=15 TO @ STEP ~l: SOUND PPL3 ks
NEXT K: PRINT FLASH 1; AT 1P,10; ;E$(2); ™ VENCEU O

DUELOI": GOTO 368
35¢ GOTO 134
36@ INPUT "Quer jogar novamente;f$
37¢ IF £$="s" THEN RUN
384 CLS
385 BORDER 7
399 PAPER 7
400 INK §
419 STOP




PROGHAMA i

MONSTHO
BoPACIAL
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Vocé estd perdido num beco espacial, pro-
curando por ajuda, porém nao sabe o que lhe aguarda
no final deste beco. Para lhe adiantar, posso dizer
que no fundo mora uma familia de 5 monstros que es-
t2o sempre com fome. Ao primeiro sinal de vida em
sua regido, eles tentarao devord-lo. Todavia, voc@
esta munido de uma arma léser para se defender. Seu
objetivo & destruir os 5 monstros antes que eles

cheguem perto demais.

CONTROLES:
A. move voce para cima
Z. move vocé para baixo

L. atira

nas linhas 218 e 22§, pressionar o modo grafi
co par.a as teclas a e b, obtendo-se os carac

teres graficos formados.

‘ Lembre~-se: vocé s0 tem uma vida. '

14 LET r=¢

2 PAPER @: BORDER 3

3% RESTORE: LET g=11: LET p=@: LET x=11: LET y=31
4@ PRINT INK 43 AT 1,1;r

5¢ FOR d=¢ TO 7

6@ READ ¢

78 POKE USR "a"+d,c

8¢ NEXT d

+0% FOR d=0 TO 7

1¢0¢ READ c¢

11¢ POKE USR "b"+d,c

12¢ NEXT d

13¢ IF p >= y THEN GOTO 390
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140 LET h = INT(RND*15+1)

15¢ IF h >= 7 THEN LET g = g+l

16§ IF h<7 THEN LET g = g-1 “'ﬂﬁ

17¢ IF g<= 1 THEN LET g = 1 5]

18§ IF g >= 19 THEN LET g

19¢ IF x>= 19 THEN LET x

20¢ IF x<= 1 THEN LET x = 1

21¢ PRINT INK 2; AT g,p;"a";AT g+l,p;"DO";AT g-1,p-1;"001";
AT g,p-1;"00" _

229 PRINT INK 1; AT x,y; "b"s AT x-1,y;"0"; AT x+1,vy;"0O0"

23§ LET t$ = INKEY$

24p IF t$="a" THEN LET x

25¢ TF t$="z" THEN LET x

260 IF t$="4" THEN GOTO 29§

279 LET pwp+l

28p GOTO 13¢

29¢ FOR j=y TO p STEP -1

295 PRINT INK 2, AT g,p3"a"; INK 13 AT x,y;"b"

3¢¢ PRINT INK 6; AT x,j;™O"

31¢ souwp ,$19,1

32¢ NEXT j

33¢ PRINT AT x,3;"000": AT x,v3"' O

34¢ PRINT AT g,p;" Qoo™ )

35¢ IF g=x THEN SOUND .1,1@: GOTO 479

36§ GOTO 139

370 DATA BIN P@1111¢¢, BIN @111111¢, BIN 11191811, BIN
11111111, BIN 11111111, BIN 11¢@@@11, BIN 11111111,
BIN 11111111

33¢ DATA BIN 0¢@110@¢, BIN 90111144, BIN $@116¢¢, BIN
11111¢6¢, BIN 00011600, BIN ¢@19¢1¢¢, BIN @10¢0010,
BIN 106p0@¢1

390 IF g>x THEN LET i = -1

400 IF g<x THEN LET i =1

419 FOR t = g TO x STEP i

3

19
19

1]

x~1

x+1

i

42( PRINT INK 7;
430 NEXT t

449 SOUND .3,15:
45@ PRINT INK 7;
46@ STOP

479 LET r = p+1:
48¢ GOTO 3P

"

AT t,y; "a

SOUND ,3,14: SOUND .3,5

"o monstro te pegou'

IF r ~ 5 THEN GOTO 49

499 SOUND ,3,5: SOUND .3,1$: SOUND .3,15

5@@ PRINT INK 73
PRINT INK 63
514 STOP

I pey T o "
arabens, voce acabou com os monstros':
’
Jren
AT 1,1;"S

51
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Voc& fol atacado por outra galaxia,que des
truiu o seu planeta além de ter matado sua esposa.
Agora vingue-se, matando o maximo possivel de inva-
sores desta galaxia. Vocé sd tem vinte misseis para
ataca-los. A tecla 8 move sua nave para direita, a
tecla 5 move sua nave para esquerda ‘a tecla @ dig

para o seu poderoso missil.

Toda vez que as letras estiverem entre coleche
tes devem ser escritas em modo grafico. Para obter
0os caracteres da linha 34§ deve-se pressionar CAPS
SHIFT 9%9,6,6,6,6 ¢ 9.

1 FOR r=1 TO 4: READ g$

2¢ FOR e= -TO 7

39 READ w

4 POKE USR gq$+e,w

5¢ NEXT e

60 NEXT r

78 DATA "R™, BIN 109@00¢¢, BIN 11000080, BIN 11160689, BIN
11116¢@@, BIN 1111111@, BIN 11111111, BIN 11111111, BIN
11111111

80 DATA "Q", BIN #{49¢00¥g, BIN fpdPdddd, BIN p111¢¢@, BIN
11111116, BIN 1111111%, BIN 11111111, BIN 11111111, BIN
11111111 '

9f DATA "I", BIN $00¢Q0¢@, BIN A@POUAG, BIN $P@GGAY, BIN
0P00P00g, BIN ¢PA0EPE, BIN 111¢0896, BIN 111111¢¢, BIN

111111131

14 DATA "0", BIN @@@1¢0@, BIN @d@l¢dd, BIN F@I118d, BIN
1911191, BIN 1911141, BIN 1#111¢41, BIN $#1111111, BIN
$1111111

119 BORDER 1: INK @#: PAPER 5: LET y=@: LET t=@




56

126 LET A$="D[roIi]O"

13@ LET aviao = §

149 LEY arma = 16: LET e$ = "Ofo)c"
15@ PRINT INK 1; AT 21, arma; e$
16 PRINT INK 1; AT 2, avido; a$
165 LET m$ = INKEYS$

17¢ PRINT AT @#,1; "TIROSO"; t; AT §,15; "ACERTOS O "3y

175 IF t=28 THEN GOTO 33

189 LET avido = avido+l

199 IF aviao=26 THEN PRINT AT 2, “avizo;"0DO"™: LET avizo = ¢
20f IF m$.= "" THEN GOTO 160

21¢ IF m$ = "5" THEN LET arma=arma-l: GOTO 15§

228 TF m$ = ""8" THEN LET arma=arma+l: GOTO 150

239 IF m$<>"¢" THEN GOTO 150

240 LET ¢ = t+1 '

25§ FOR % = 20 TO 1 STEP -1

26p PRINT INK 1; AT 2, avido; a$

27¢ IF SCREEN$ (%,arma+1)<>"[]" THEN LET y=y+1l: GOTO 330
288 PRINT AT %,arma+l;"™t "

293 LET aviao=avizo+l

30@ IF aviao >26 THEN PRINT AT 2, avido; "QOQ": LET aviao=@
319 PRINT AT %,arma+l;"pg"

326 NEXT %

325 GOTO 158

33¢ REM Aqui indica-se a explosao

349 PRINT INK 5; PAPER 4; AT 2, avizo; FLASH 1;"QAR@E"

35¢ FOR z=1 TO 20: SOUND .$13,2: NEXT 2

7 ot AUTEU-ESTRALA

389 PRINT INK 3; AT 10,1; "DEQ";t;"O tiros voce acertoull";y
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Este jogo & muito facil para os que tem um
pouco de habilidade, porém se a pesscoa for nervosa
e atrapalhada baterd varias vezes. No programa vocé
estd dirigindo um super carro, uma FERRARI 365 GTB,
vermelha, de 12 cilindros e o seu objetive serd des
viar dos carros que voee :rapidamente vai deixando
os para atrids. Voceé deve permanecer ulﬁrapassando
os imnuteis carros durante um certo tempo sem cho-
car-se com nenhum deles. Nﬁﬁcg aparecerac mais de
dois carros aq mesmo tempo na tela porw isso este
jogo mao & muito diffeil. Voce poderd se  divertir
bastante e dar umas boas gargalhadas das batidas de

seus companheiros ou até de seus pais.

Na linha 55 a letra[T]est2 entre colchetes e
isso significa que ela deve ser escrita em modo gra
fico. Na linha 65 os caracteres sao obtidos aper~
tando a tecla CAPS SHIFT e 9,6,9.

Faca de conta que vocé ja estd dirigindo a

FERRARI e digite o programa o mais .rapido possivel!

1 BORDER 1: PAPER 6 ﬂﬂ ‘
1$ LET X=15: LET Y=14: LET V=@: LET K=0 \

2¢ FOR Q=@ TO 7 )
36 READ §

4% POKE USR "T"+Q,S

50 DATA BIN $¢1111¢¢, BIN 11111111, BIN #1111111, BIN
$111111¢, BIN 1111111}, BIN 11111111, BIN @p11118#@, BIN
eBEedee

55 LET A$ = "O[r]0": LET #$ = "O[T]D”

6 NEXT Q
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65 FOR J=1 TO 21: PRINT AT J,13;"MoDO0DCQ0O0RN': REM ENTRE
08 CARACTERES GRAFICO TEM 1@ ESPAGOS BRANCOS: NEXT J.

79 LET F=L4+INT (RND*5)

75 FOR U=1 TO 18

80 PRINT INK 2; AT X,Y;A$

9% LET U$=INKEY$

199 IF u$="g" THEN LET y=y+1

105 LET k=k+1: IF K}4@® THEN GOTO 178

11§ IF U$="f£" THEN LET Y=Y-1

115 PRINT INK &; AT U,F;H$;AT U+3,F+3;H$

12 IF Y>= 2 THEN LET Y = 2¢

125 PRINT AT 1,1; V; "ElBatida(s)"

13¢ IF Y< = 14 THEN LET Y = 14

135 IF U=X AND F=Y THEN LET v=v+l: SOUND ,@1,-1

143 IF. U+3=X AND F+3=Y THEN LET V=V+1: SOUND .01,1f

145 PRINT AT U-1, F+1; "Q"; AT U+2, F+4; "Q"

15¢ NEXT 1 '

155 PRINT AT 18,15;"00000000 "; AT 21,15; "ODoopaog "

168 GOTO 79 '

176 CLS: PRINT "Voce bateuDl";v;"Ovez(es)O";"HemQ";K;"O

segundos".
18¢ INPUT "Quer jogar novamente?";K§
199 IF K$="s" THEN RUN
2@ sTOP

PROGRAMA 14

RALLYE
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Agora, teste sua habilidade num rallye emo
cionante. Voc® & o condutor de um gurgel verde, que
tem que atravessar uma pista muite acidentada (ver-
melha), de limites azuis. Para isto, € necessaria
nuita pericia, muita destreza. 0 seu carro pode an-
dar em duas velocidades: uma lenta, casd voce nao
esteja apertando tecla nenhuma, e ocutra mais rIpi-
da, se vocé desejar uma travessia mais perigosa,
quando veoc® mantiver alguma tecla apertada.

0 programa formece sua pontuagao ¢ guarda

as pontuagoes mais altas. Boa sorte!

CONTROLES:

M. direita
B. esquerda

Qualquer tecla pressiomada aumenta a velocids
de do carrinho. Os caracteres graficos da linha 119§
obt2m-se apertando as teclas o e p nos modos grifi

cCos.

2 FOR t=¢ TO 7: READ a,b

3 POKE USR "p"+t,a: POKE USR "o'+t,b
4 MEXT t

5 DATA 17¢,255,85,255,178,68,85,60

6

7

3

)n

DATA 170,60,87,60,179,255,85,255
1ET c$="bum'"
DIM c$(19)

16 LET h=f

Zﬂ'LET s=0

25 LET x=5:LET a=3:CLS

3@ FOR n=¢ TO 20

4% PRINT TAB a; INK 1;"®'; INK 2;"mml"; INK 1;"n"
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5@ LET a=a+{a<7 AND a)*SGN(RND-.5}+(NOT a)-(a=7)
6¢ NEXT n

7¢ LET a=x

8¢ FOR n=1 TO 2¢
gﬁ LET p=ATTR (n,x) S

11§ PRINT AT n-1,a;INK 2;"o";AT n,x;INK 4;"p" \“IIS/
12¢ IF p=57 THEN GOTO 170

13¢ LET a=x

14@ IF INKEY$="m'' THEN LET x=x+1

143 IF INKEY$='""b" THEN LET x=x-1

144 SOUND .$19,1

145 PAUSE 20

15¢ NEXT n

168 LET s=s+m: GOTO 25

178 LET s=s+n

175 FOR a=1 TQ 1§: BORDER RND*7: SQUND .1,a-18

18( PRINT AT 2,1@+aj;INK RND*5;c${a)

183 NEXT a

185 PRINT AT 4,11;"pontuagao:d”;s

199 IF h<s THEN LET h=s

20§ PRINT AT 6,11;INK 1;FLASH 1;" maior pontuagao:"; h

21¢ INPUT "outro jogo?';a$
23¢ IF a$="s" THEN GOTO 20 jE g’
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A ultima prova do campeonato mundial de
formula I estd para comegar. S h3 dois corredores,
voce e seu opomente. Como voce sabe, nas corridas
de formula I h3 muita emoéao) muitas dificuldades
@ para que Seu carro ande vocd deve resolver um pe-
queno problema que comsiste em calcular quantos me-
tTos 0 mesmo percorreri uma vez que a velocidade(em
km/h) e o tempo (em segundos) serio aleatoriamente
exibidos pelo seu TK 9¢X Color Computer.Quanto mais
proximo for a sua resposta do verdadeiro valer mais
0o seu carro andarid!!!!. Para que voc® nao se de mal
agui vai uma dica: se o seu carro estiver a 72 xm/h
durante 4 seg. ele percorrera a distancia de 80 m.

Na linha 1¢# a letra[A]deve ser es-
erita em modo grafico de maneira que para escreve-
la deverse pressionar a tecla CAPS SHIFT 9, A,9.

Esta & a terceira observagido sobre a simbo
logia.

Agora engate a quarta marcha e comece di-

gitar o programa abaixeo.

1 PAPER 1

2 BORDER 2

1¢ REM Corrida

3@ RAND

46 DIM h$(2,9)

5¢ DIM m(2)

8% FOR m=¢ TO 15

9@ READ f

106 POXE USR "A"+m, f

Yh
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11¢ NEXT m

128 DATA 9,1¢2,255,255,255,102,8,0

130 DATA 204,284,51,51,204,204,51,51

14 PRINT PAPER 3; INK 9; AT 6,2; “Qual & o0 seu nome?™
16¢ INPUT h$(1)

"17¢ PRINT PAPER 3; INK 9; AT 14,8;"VocE tem o carro roxo"
19¢% INPUT "Qual & o seu nome?";h$(2)

2@¢ PRINT PAPER 6; INK 9; AT 15,@:h$(2);", tem o carro amare-
10|| .

22¢ PAUSE 99: CLS

249 FOR o=# TO 31

25¢ PRINT INK 2; AT 6,0;"{B}"
26@ PRINT INK 2; AT 12,0; "[B]"
279 NEXT o

28p FOR o=7 'TO 11

29@ PRINT TNK 4; AT o,30;CHR$ 145 a~

3@@ NEXT o

31¢ LET m(1) = 1

32¢ LET m(2) = 1

325 PRINT INK 3; AT 8,1; CHR$ 144

33 PRINT INK 6; AT 19,1; CHR$ 144

34 FOR =1 TO 2

35¢ LET te=INT(RND*9@)+10

36¢ LET v=INT(RND*15@)+58

37¢ PRINT PAPER 4; INK 9; AT 1,8; "Velo:";v;" O.km/h"

38¢ PRINT PAPER 6; INK 9; AT 18,1; "Tempo:"jte;"Oseg.”

390 PRINT INK &%3: AT 20,8; "Qual a distdncia que vocd acha

que o carrc percorrerd”
4@@ INPUT INK 2*3; “Quantos metros”;gh
41¢ LET ca=(v*te*1000)/3600
42¢ LET wv=INT (5-ABS( (ca—gh}/58))
43 FOR o=m(%) TO m()+vv
449 PRINT AT 6+2%2,m(%);" Q"
458 LET m(f)=m{L)+1

46@ PRINT INK 2*3; AT 6+8%2,m(%); CHR$ 144

479 SOUND .1,-12

489 IF m(2)=3¢ THEN GOTC 520

499 NEXT o

50 NEXT %

510 GOTO 346

520 SOUND .3,6: SOUND .6,12: PAUSE 150

550 CLS

56 PRINT PAPER 2*3;.INK 9; AT 8,4;h$(1); "o campedol!!"
57¢ PRINT PAPER 43 INK 93 AT 14,9; "Quer jogar.de novo"
58@ LET a$=INKEY$

59¢ IF a$="" THEN GOTO 589

60@ IF a$="s" THEN GOTO 220

610 GOTO 589

W
N
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Voce foi desafiado a pular um certo nimero
de onibus gue serd aleatoriamente sorteado pelo seu
TK 99X COLOR COMPUTER. Para saltar voc® deve pres=~
sionar qualquer tecla que acionard o seu motor. A
velocidade (em km/h ) aparecerd no alto da tela.Quan
do voce alcangaf & velocidade desejada largue o be-
tao, a sua moto sairz correndo com a finalidade de
pular a quantidade de onibus da tela. Se sua moto
perder ‘'a rampa o seu TK 9fX lhe dara a seguinte wmen
sagem "Voc® foi muito rapido e perdeu a rampa" e se
voce for muito devagar o séu TK 9PX escreveri na te

la a mensagem "Voce foi muito devagar e chocou-se
)

com o onibus". Para saber o que acontece quando vo-~
ce pula ceruhsai'jogando. Agora prepare sua super
moto para pular sobre uma fila de Snibus que pode
variar de um a dezoito. Tome cuidado. Eill!l Eu

ja ia me esquecendo de dizer para usar o seu capace
te prevenindo consequéncias piores em acidentes pe-

rigosos.

Toda vez que avparecer uma letra entre colche-

tes ela deve ser escrita em modo grafico. Para
obter uma letra em modo grafico @& so apertar
CAPS SHIFT 9, a letra desejada, novamente 9.
Esta & a éuarta vez que se destaca isto...
Agora comece a digitar o programa!!!
5 crEnrll
1f FOR L=l TO S¢/REABZi$
20 FOR y=f TO 7 — 'S READ.A.
33 READ s
43 POKE USR a$+y,s

5¢ NEXT y o
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6¢ NEXT £

7% DATA '&F, BIN $@P@@@91, BIN @PA@P11, BIN #0@@@111, BIN
$0P¥1111, BIN @@F11111, BIN @9111111, BIN #1111111, BIN
11111111

80 DATA "m", BIN 14090008, BIN 119000@¢, BIN 1110¢0@¢, BIN
1111¢9¢¢, BIN 11111¢#¢, BIN 1111116@, BIN 11111119, BIN
11111111 ‘

9 DATA “n", BIN @0@@008, BIN PUGGEPYS, BIN 0PPPP19G, BIN
111¢1111, BIN $141141@, BIN 11111¢1¢, BIN 111¢@111, BIN
g1p0pd10

166 DATA "o, BIN 11111111, BIN 1¢@¢1¢¢1, BIN 199@10@1, BIN

11111111, BIN 1¢@19P1, BIN 1$@@1¢¢1, BIN 11111111, BIN
11111111 ‘
11¢ DATA 'p", BIN {@¢0¢006, BIN $114@111, BIN w1¢1i111, BIN
| @0911010, BIN 9911800¢, BIN ¢10¢$060, BIN 1110600¢, BIN
lelniolol]

12§ RAND

130 LET oni=INT (RND*17)+2

140 BORDER 3: INK 1: PAPER 6 -

15¢ GOSUB 56¢ 5

16¢ LET m=@

17¢ PRINT AT 1,11; "@ Km/h"

189 IF INKEY$=""THEN GOTO 189

19¢ LET mem+5+INT (RND*6)

2¢¢ IF m>17¢ THEN LET m=17¢

21¢ PRINT AT 1,11;m;"0Ka/h"

22¢0 IF INKEY$< >"" THEN <00 19¢

239 LET km=n '

24p LET z=INT (RND*11}

25¢ LET m~m+{z—5)~4@

26 LET j=9+INT{(m/7.5+.5)

28 IF m <-5 THEN LET j=6

29 FOR n=1 TO &

3@¢ PRINT AT 18,n~1;"0"; AT 18,n; "[N]"
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31¢ NEXT n

32¢ PRINT AT 16,4; "0O"; aT 9,5; "[¢]"
338 SOUND .$18,-2¢

349 PRINT AT 9,5; "DO"; AT 8,6; "[p]"
35¢ IF j=6 THEN GOTO 40¢

36 FOR n=7 TQ J

37 PRINT AT 8,n-13;"0O"; AT 8,n;"LP]"
380 SOUND .§18,-20 a
399 NEXT n

499 PRINT AT 8,3;"O"; AT 9,j+1; "[B]"
41¢ SOUND .@18,-2¢

426 PRINT AT 9,35+1;"0"; AT 16,3+2; "[p]"

43¢ TF j<>oni+7 THEN GOTO 670

440 FOR n=j+3 TO 31

450 PRINT AT 1¢,n-1;"0O"; AT 18,n; "[N]"

460 SOUND .93,20

47% NEXT n

48@¢ PRINT AT 1#,31;"'a"

49¢ CLS

5@P PRINT AT 4,11;"BOM PULO"; AT 6,0;"Voce pulou os O"; oni;

11 5nibus"
53¢ PRINT AT 8,6; "Velocidade deD™; km; "Okm/h"
54¢ PAUSE 300
55¢ RUN
560 CLS
58¢ PRINT AT 11,0;" SESNNSESEEENSEENRENENREASENRAEEN
599 PRINT AT 19,5; "[L]"
6@d FOR n=7 TO onit+é
61¢ PRINT AT 18,n; "[o]"
62@ NEXT n
639 PRINT AT 18,oni+7; "OO [(M)"
64¢ PRINT AT 1¢,4;"o"
659 RETURN
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678 IF j< oni+7 THEN GOTQ 71¢

— —
68¢ PRINT AT 4,1; "Voce€ foi muito rapido e perdeu a rampa"
690 FOR g=1 T0 3¢8f | ow
695 NEXT g !

708 GOTO 158

718 PRINT AT 6,8; "Vocé foi muito devagar e chocou-se com o

onibus"
726 FOR g=1 T0 3¢ OO
725 NEXT. g
739 GOTO 129

nd
At
i
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0.-seu planeta acaba de ser atacado pelos
invasores interplaneatarios e voc?® foi a inica pes-
soa que escapou desse ataque, e para sobreviver vo-
ce deve aterrissar em outro planeta. Mas a sua nave
—_— - N - - [ [
nac esta em boas condigoes e além disso o computa
dor nao demarcou o limite da tela. As teclas A e Z
controlam a sua mave para.cima e para baixo e as le

tras 0 e P coantrolam sua nave para os lados.

A letra [Rlhas linhas 10 a 90 deve ser escri~-

. PYs
ta em modo grafico.

1 LET x=1: LET d=1: FLASH §: CLS: PAPER 6: BORDER 1
S5 REM ATERRISSAGEM

19 POXE USR "[R]"+@#, BIN (4¢110¢d
2¢) POKE USR "[R]"+1, BIN #g@¢11¢¢0
3¢ POKE USR "[R]"+2, BIN $$11114¢
4@ POKE USR "[R]"+3, BIN §111111¢
5§ POKE USR “[R]"+4, BIN 11111111
66 POKE USR "[R]"+5, BIN 11§11¢11 ;¢4

76 POKE USR "[R]"+6, BIN 1¢¢11491

8¢ POKE USR "[R]"+7, BIN 111¢4111

9% LET a$="[R]"

95 FOR d=d TO 21

198 LET k$=INKEY$

116 IF k$="o" THEN LET x=x-1

12¢ IF k$="p" THEN LET x=x+l

148 PRINT INK 2; AT d,x;a$; AT d-1,x;"00O0"

143 IF x<1 THEN GOTO 70¢¢9

145 PRINT AT d-1,x-1;" 0"

146 PRINT INK 1; AT 2§,0;” aSnmiSNseSBEESERUENNNEANREERRANN
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147 IF d=20 AND x=16 THEN GOTO 60@@
148 IF d=20 AND x<> 16 THEN GOTO 79@{
154 TF k$="a" THEN GOTO 2619

16 NEXT 4
2¢1¢ FOR d=d TO 1 STE? -1
2826 IF k$="o" THEN LET x=x-1

2025 ‘LET k$=INKEY$

2030 IF x=3¢ THEN GOTO 7¢9d

2¢35 IF x=@ OR d=1 THEN GOTO 7000

2048 IF k$-" " THEN LET x=x+1

2045 PRINT INK 3:AT d,x;a$;AT d+1,x-1;"00";AT d+1,x+1;"00"
2@5¢ IF k$="z" THEN GOTO 99

5098 NEXT d

6¢¢% PRINT AT 1,12; INK 2; "Parab&ns"

6¢#d5 SOUND .6,~12: SOUND .7,-10

6@1d GOTO 7§10

700¢ FLASH 1: PRINT AT 1,12; PAPER 1; INK 3; "Vocé bateu"
7083 SOUND . .7,-1@: SOUND -5,11

70085 LET k$~INKEYS$

7616 PRINT AT 3,1; INK 3; PAPER 1; "Quer jogar de novo"
7628 IF k$="s" THEN GOTO 1

7938 GOTO 7¢@5

///////IIJJJLLIU !\m“\\\
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0 seu TK 9fX pode fazer coisas que voce
nem imagina. Uma delas & se transformar num instru-
mento musical perfeito. Sua capacidade de dudio ja
provou isso.

Que tal voc€ exercitar um pouco a sua habi
lidade musical? Neste programa, voce pode assumir
o papel de um grande compositor e executar as mais
belas musicas de sua autoria, sem precisar ser um
génio musical. Aguce seus ouvidos, quem sabe voce

nao descobre sua vocagao!

CONTROLES:
Teclas A,S$,D,F,G,H,J

@ Nas lin_has de 120 a 18¢, deve-~se pressionar o

-

modo grafico antes de teclar a letra a, para se ob-

ter o caracter formado.

19 LET x=0

29 LET y=p

3@ FOR e=f TO 7

4% READ d

5@ POKE USR "a"+c,d
60 NEXT c

76 FOR f=@ TO 31

80 Print AT 5,£;"-"; AT 6,£;"="; AT 7,£;"-"; AT 8,£;"-";

AT 9,£3"-"; AT 10,£;"-", AT 3,£;"-"; AT 4,f;"-"

9% NEXT f

108 LET t$=INKEY$
11@ LET p=INT(RMD*6+1)
120 IF t$="a" THEN PRINT INK p; AT 19,y; OVER 1;"a": LET x=1

13¢ IF t$="s" THEN PRINT INK p; AT 9,y; OVER 1; "a": LET x=3




84

14@
15¢
160
17
180
199
298
219
22¢
23¢
244

‘IF t$="d" THEN PRINT INK p; AT 8,y; OVER 1; "a": LET x=5
IF t$="f" THEN PRINT INK p; AT 7,y; OVER 1; "a": LET x=7
IF t$="g" THEN PRINT INK p; AT 6,y; OVER 1; "a": LET x=9
IF t$="h" THEN PRINT INK p; AT 5,y; OVER 1; "a": LET x=11
IF t$="j" THEN PRINT INK p; AT 4,y; OVER 1; "a": LET x=13
IF t$="" THEN GOTO 1@¢

SOUND .1,x

LET y=y+1

IF y >= 31 THEN RESTORE: GOTO 1§

GOTO 109

DATA BIN $0@11110, BIN $@@10600, BIN 40¢¢1998, BIN
#00011¢8, BIN ¢@P11114, BIN $@111111, BIN P¢111111, BIN
P6811119

MICRODIGITAL

PROGRAMA 18
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Disseram que voce & hom de pontaria. Veja-
mos um teste ne jogo de darde. Voc® comanda um dar~
do, que depois de ser 1an§ado do canto superior es-
querdo da tela pode mover-—se para cima e para baixo
andando continuamente para frente, A letra F 1langa
o seu dardo e a letra A move o seu dardo para cima
e a letra G move seu dardo para baixo. Ao acertar

o alvo o computador lhe emitir3i um som,

Toda vez que aparecetr uma letra entre colche-
tes significa que vocE deve escreve-la em modo gra-

fico.
Esta @ a quinta e Ultima observagcao sobre o fato...

Depois de jogar DARDO nao pense que sera
tao facil acertar um alvo quando estiver jogando de

verdadel!!!

1# LET x=@: LET y=@: LET i=3@: LET t=11

20 PAPER 2: INK 6: BORDER 1

3P FOR w=] TC 2: READ a$

4% FOR g=§ TO 7

5¢ READ r

6f) POKE USR a$+g,r

78 NEXT g: NEXT w

88 DATA "R", BIN 10000060, BIN 110000¢d, BIN 1116¢9¢9, BIN
@9111111, BIN @@111111, BIN 111¢¢@¢¢, BIN 11800080, BIN
14¢0d000

9¢ DATA “Q", BIN @1111111, BIN #9111111, BIN @6P11111, BIN
#0@00011, BIN $@¢@G@11, BIN @PF11111, BIN #9111111, BIN
#1111111

108 PRINT AT t,i; "O{q]O"
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1319 PRINT AT x,y; "O[R]O"

128 PRINT AT x-1,y; "0O"; AT x+1,y3"O3"

13§ IF INKEY$="f" THEN GOTQ 15¢

14¢ GOTO 11p

15¢ LET g=x: LET k=y: FOR k=1 TO 3@

16f IF INKEY$='"a" THEN LET g=g-1

17§ PRINT AT g,k; "0 [R] O"; AT g,k-1;" O "

18¢ PRINT AT g+1,k-1;"O00"; AT g-1,k~1;"pO”

199 IF g=t AND k=i THEN CLS: SOUND .#18,5: PRINT AT 11;1;
"Parahéns voce acertoul™: GOTO 14§

20¢ IF INKEY$="g" THEN LET g=g+l

21¢ IF g<= @ THEN LET g=1

229 IF g>= 21 THEN LET g=2¢

230 NEXT k

450 FOR q=@ TO 21: PRINT AT 4,385"0": NEXT q

46@ FOR s=1 TO 20: SOUND .#@18,s: NEXT s

470 RUN

PROGRAM

pRAFIEOS
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Para digtrair"ée, agora apresento um pro-
grama de graficos. A fungao deste programa & preen-
cher parte da tela em cores aleatBrias e outra par-
te com um padrad determinado, em alta resolugao. As
combinagoes possiveis sao as mais diversas, dando
ao olhar um espeticulo de cores,

0s programas grificos servem de exemplo pa
ra um desenvolvimento praprio do programador, po-
dendo voce mesmo criar a partir de um programa,seus
proprios desenhos. Espero que voce aprecie bastante

este programa.

1¢ IET d=¢
2¢ LET k=5
3% CLS
48 LET s=2+INT(3*RND)
5¢ LET o=INT(2*RND)
6 FOR %=255 TQ § STEP ~s
78 PLOT INK d;x,8: DRAW OVER o; INK d;255-2%x,175
| 86 NEXT x
99 FOR y=f TO 175 STEP s
168 PLOT INK k;@,y: DRAW OVER o; INK k; 255,175-2%y
119 NEXT y
120 LET k=INT(RND*7)
125 LET d=INT(RND*7)
138 PAUSE 5§
140 GOTO 30 §9




QUTIRAS OBRAS DO AUTOR

Caderno de Elementos de Computagao (lingusgem FORTRAN)
Linguagem BASIC

BASIC sem segredos

TK-Divertindo

TK-Lembrando

TK-=Calculando

Conhecendo e Utilizando o TK-2000
TK-2000 na Matematica

De um APPLE a sua vida

Inprimindo maravilhas com a GRAFIX
Brincando com o TRS Color

BASIC no TK 90x

PROXIMOS LANGAMENTOS

Jogos e Desenhos no TK 90X
Graficos no TK 90X

TK-2000 nos Graficos e na Misica
TK~-2000 nas Ciéncias Humanas
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